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AVVERTENZE 

Pnma di iniziare sa lettura delle Informazioni specìfiche sul gioco, controllare e tenere 
a portata di mano evertagli fogli aggiuntivi, inclusi nella confezione del gioco, che 
potrebbero contenere importami informazioni ec modiliche e correzioni a quanto 
descritto più avanti Ulteriori (ulun aggiornamenti verranno inviali gramamente ed 
automaticamente a tulli gii utenti regolarmente registrali, tutti coloro cioè che ci 
avranno rispedito la cartaiina di garanzia debitamente compilala Lo stesso se 
utilizzate una versione del greco realizzata per altri computer, diversi da quel Ir elencati 
sopra. In caso di incertezze, seguire sempre eventuali istruzioni su schermo. 

Ogni possibile cura ed attenzione è stata posta nella stesura del presente manuale; in 
ogni caso vi preghiamo di segnalarci eventuali errori, inesattezza 0 omissioni che 
rileverete. 

ATT.EM Z1DNE Se si dovessern verificare problemi nel caricamento dai programma 
(intero o parte di asso): 

t ) Gù ni rollare che altro cassette e/o dischi originali vengano cannati normalmente dal 
proprio registratóre e/o disk-drive; 

2) Verificare con altri registratori e/o disk-etri ves di cui sia il perfetto funziona^ 
mento die sui veramente il supporto magnetico (desco o cassetta) ad essere difettoso 
e non la propria apparecchiatura; 

3) Accertarsi ohe il computer sia in configurazione base: scollegare, a computer spento . 
evenlua : i stampanti, accessori, cartucce, modifiche hardware Non pasta spegnerle o 
disattivarle occorre rimuoverle tisicamente,, h ogni caso, prima di caricare i nostri 
programmi, spegnere (non basta un semplice reseti) il computer ed attendere almeno 
20 secondi prima di riaccenderlo 

Normalmente e possibile risolvere Ea maggior parte dei problemi di caricamento con la 
putizia e/o naJlineartiemo defi a testina del registratore e/o disk-drive; se comunque' si 
è ragionevolmente sicuri che il difetto sia nel supporto magne ileo, e bossibile usufruire 
della QARAtyZifl (a patto che ci sia già pervenuta debitamente compilata in ogni sua 
parte). 

In caso quindr di difetti del supporto magnetico, spediteci SOLO fa cassetta o il disco 
difettoso (quindi non fa confezione del gioco e il suo contenuto), con il vostro indirizzo 
e una splegaxtonti dal diletto da voi incontrato: se riscontreremo effettivamente tale 
diletto, il materiato vi verrà sostituito gratuitamente! 


AMIGA - ATARI 

introduzione 

Da quando, nel lontano 1 301, acquistai la miaprimaconsole da videogame s mi sono spesso 
soffermalo a pensare qua* potessero ess&è gfi svijppi futuri dela simulazione sportiva. Da 
allora mensa acqua è passala sotto i ponti e modi games tra le mie mani e Pevoluzione cstoocc 
sportivo è ondala m alcuni casi, al di là delle mie più rosee aspettai ve. 

In efesio decennio, sono $lah pubblicati per la quasi total là degli spon, prodotti sempre più 
sofisticali e reali Miti-Gli appassionati tSdasKet, football; americano, baseball, formulai e golf 
sono siati, secondo tra. quelli chehamobeneficiato maggiormente deliénorme evoluzione 
tecnica di questo periodo. 

Per quest sport infitti sono reperibili sul mancato giochi praticamente perfetti che Struttane 
totalmente o quasi le potenzialità delle macchine alle quali sono destinali. 

Questo però non è accaduto per il gioco più seguito In. Italia: il calcio. Chi, come ms. è un 
appassionato di questa discipline sportiva e possiede un computer o una console avrà 
assistilo in questo campo a u n convulso prolif argine di giochi mihdiocri q scadenti ben lontani 
da quel requisiti di realismo e giocabìlità die caratterizzano ormai la attuali simulazioni 
Potrete quindi immaginare il mio entusiasmo quando duo anni lo la SlMUl MONDO mi 
propose di colladorara in qualità dr sceneggiatore a I PLAY: 3D SQCCER- 
Final mensa, pensavo, avrei potuto contribuire a realizzerà un caldo intorniala ohe fosse la 
replica di quello giocato adrimemo del rettangolo verde. 

Le m*e previsioni però $■ invetarooo inesatte» Dopo uno scambio di dee con il programmatone 
ed il disegnatore mi resi conto die avrei dovuto rivedere drasticamente i miei progetti iniziali. 

I caldo, infatti, non è uno sport si efebeo come i! baseball o il basket 0 questa sua aJealonetà 
comporto piobierr d: ges! ooe delle strategie di gioco enormemente maggiori 

Inoltre il tipo di visualizzazione ideala da Francesco Carla (soggettiva 3D con possibilità di 
inquadratura da qualunque posizione del campo) esigeva un dspentto enorme di energie 
da parte dei disegnatore. Vi basti pensare die in I PLAY: 3D SOCCER ci sono orca duemila 
frames di animazione per ogni giocatore. A malincuore. quindi, ridimene-'arai il progetto 
iniziale, tagliando moltissime pani della mia sceneggiatura, 

A farne le spese maggìormonti. 1 furono le tattiche di gioco e le 
singole caratteristiche dei giocatori. 

II risultato dr quella collaborazione fu un’ gioco 'sul' calcio 
decisamene innovulivo per dea iniziale e realizzazione tecni¬ 
ca ma non come era nelle mia speranze iniziali 'B' gioco 'del 1 
caldo. 

Il prodotto 0 state accolto favorevolmente dal pubblico e dalla 
stampa specializzata di tutta Europa e all'interno di 
51MU LMONTO aleggiava unàlmostera di soddisfazione ogni 
qual velia usciva una nuova recensione 0 si riceveva una 
telefonata da un utente entusiasta. 

J£ saltoscntto invece leceva eccezione in questa euforia gene¬ 
rale 

D'accordo, ilprodotioeragtecabilissimo, piaceva, ma,-perché 
ad esempio il n 1 0 doit intiK si comportava esattamente come 
qualunque altro giocatore con il suo stesso numero di maglia? 
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Perché la Juve giocava nello stesso modu lo lattico del Pisa? 
No. fa propio non- riuscivo a togliermi: quel tarlo dal cervéllO- 
La sede A, mi dicevo, è tutlalfra cosa. 

E cosi cominciai a fare quello che mi riesce meglio: i guastafeste 
rompiscatole. 

Cominciai a tempestare d obiezioni il Boss' d S1MULMQNDO 
e i tapini che avevano realizzato con me il progetto 3D SOCCER 
sobbarcandosi, tra raltro. la quasi totalità del lavoro. Feci bal& 
rare l'ipotesi di un possale disco dall con tutta ile squadre del 
campionato italiano psrametrale giocatore per giocatore come 
se lesse slato un lavoro di tacite realizzazione, ben sapendo 
nvece che avrebbe comportalo grossi problemi. 

Dopo circa due masi di questo continuo martellamento ai fianchi, 
mi fu concesso di realizzare questo progetto a pano che 
smettessi di d5&essronare tutti con le mie continue lamentele. 
Finsi di mettermi al lavoro di buona Iona (in realtà avevo già 
preparato decine di pagine di appunti) e venne realizzato quello Che, nella mente di lutti ma 
non nella mia, era II prodotto da offrire al pubblico e cioè un disco contenente i nomi cf tutti 
i giocatoli Italiani con lo loro caratteristiche soggettive. 

Il risultalo, come io vagamente' sospettavo, non fu soddisfacente. 

Il gioco in campo risultava involuto, i punteggi finali degli inconin nella quasi; totalrtà 
assolutamente sbattei* (Pisa - fatar 5-0) a Fagtocatiilà ne risentiva, 
lo lu' lesto e ab*te nei ter notare a tutti dna se magari avessimo diminuito il tempo di gioco, 
avessimo, che so, riscritto qualche semplice routine e perchè no implementalo il s-stema 
tatto da me sonno a a Sua tempo accantonato in men die non si dea avremmo ornitito 
un buon risultato senza buttare a mare lutto quatto che avevamo Urto imo a quel momento. 
Le 'semplici’ modifiche dà me suggerite tanno ctaiporìato 9 mesi di duro lavoro per il 
programmatore 

L'ho -costretto a riscrivere óircà 2.500 righe da programma assembler «guardanti il lino, il 
contrasto, il passaggi, ecc.; sono siate aggiunte quasi 300 tabelle di movimento per i 
giocatori ed è stato creato un database di un centinaio di Kbytes per gli stessi. 

Abbiamo implarnonlata inoltre un infwvalivo e unico sistema lattico die vi permetterà dì 
schierare la vostra squadra fa cernir! aia di modi diversi (non tutti vantaggiosi però), e aggiunto 
un'opziorte die vi i* 11 ietterà di poter osservare i I gioco da qualunque angolazione possibile 
senza driver Interagire tramite un giocatore da voi controllato. 

Di 3D S0CCÉR priscamente Sono rimaste salo le 
roulines graftdte. 

Monlre sto vergando queste nghe il programma deve 
essere ancora ultimato t testato¬ 
la mia speranza è queUadi aggiungere qpalche ulteriore 
particolare che eonlerisea ancora maggior realismo af 
gioco prima delia sua immissione sui mercato, anche se 
temo che I buon Mano Broscefla stia cominciando ad 
odranrii e che quelle strane Atonie Che provengono dall? 
stanza nella quale lavora non siano altro che un rito 
Voodoo contro di me uni intatti m ha ^Strattonante' 
strappato un benone delta giacca e proprio oggi mi ha 
chiesto se poteva avara un crocea dei miai capali per 
ricordo,,. 
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Scherzi a parte, comunque, spero eh# FOOTBALL CHAMP piaccia a voi quanto a me 
è piaciuto realizzarlo e lesta/lo. 

Credo che sia la degna versione simulata e strategica di 3D SOCCER e i due software 
insieme dicano quasi tutto quello che c’è da dire sul calcio simulato per i computerà. 

Con I PLAY: 3D SOCCER pensiamo di avervi proposto un gioco immediatoe giocatalo 
adatto a tutti i maniaci dello 'smaneltamerrto'. mentre FOOTBALL CHAMP è secondo 
noi un gioco più indicato ai patiti deila tattica e dei realismo. Per concludere questa mia 
introduzione voglio ringraziare lutti còlerò hanno reso passibile la realizzazione di 
quello che o mio parere sì può ormai definire 'il' gioco 'del' calcio' la SiMULMONDQ 
tutta eh# ha masso a disposizione la sua competenza e organizzazione; Mario 
Sruscella e Riccardo Cangi ni che oltre ad avere realizzato mai edal mente tutto il 
programma eLa gr a fica hanno sopportato pazieniomenie il soltoscf iEto cenere Lizzando 
e spesso migliorando fa sue idee, i testare che hanno messo In mani sul game per 
convalidare Ih mie convinzioni su giocsbilità e su simulazione e sopra lutto voi. utenti 
finali, senza I quali non sarebbe possibile realizzare un prodotto di questo o di qualsiasi 
altro tipo. 


Gaetano Dal boni 

(designer senior di Simul mondo) 
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A cainpule? spanto, inserire il disco nel drive DFO per W? 

I L Amiga Q A: per t'Atari; accendere quindi il sistema. Dopo * 

pochi secondi appari rà un a bre ve presentazion e ; per usar- 
ne rapidamente è sufficiente premere il pulsante del joyslick. 

A quanto punto verrà caricato il resto del gioco; se possa- jÈmf 

date almeno un megabyte di RAM tutte le parti verranno 
caricate, altrimenti si renderanno necessari di tanto in tanto „ 
dei brevi accessi al disco. 

Attenugnc" < Iste! caso non vi sia nessun disco nel drive e f^T ^ 

il programmasembri bloccalo inser ite il disc»def program- 
ma; dopo un breve caricamento il programma ripartirà. 

Per irtterag ire con i I programma è necessario utilizzare un 

joystick In porta 2 {quella dove normalmente non c'è II V 

mousi*); con questo joystick verranno effettuate TU I ir le 

selezioni, e verrà controllala una squadra nel caso di partita arcade contro il computer 
0 la squadra che gioca in casa qualora Ci fossero 2 giocatóri umani. 

La seconda squadra nel caso di partite arcade con 2 giocatori umani, viene controllata 
mediante il joystick in porla 1 

E mollre necessario tenore a portata di mano un dischetto formattato prn avanzali 
saiv. : 3!.>gg: della partila, 



f -^| TASTI PARTICOLARI 

* Ecco Tei e neo completo de 1 tasti da u til ìzzare : 

-Permette di accedere ad eventuali dischi dati. 

'O': Permette di uscire dalla selezione delle squadre 
P' Per mettere il gioco in pausa. 

Premere nuovamente P' per tómarea] gioco. 

■S' Atiilila’Disabiliia gli etìetti sonori. 

■R Abilifa/Disabilita il Radar, 

'^Permetto di alzare il punto di viso. 

■ l'Permetto di abbassare il punto di vista. 

^Permetto di allontanare if punto di fuga (ZOOM OUT) 
^ '.Permette di avvicinare il punto di fuga (ZOOM IN) 

Fi Cambio del calciatore conircilFatobal Joystick 2 

FZSoshtuztere nella Squadra controllata dal Joyslick 2 

F3‘ Spossamento di un calciatore dette Squadra controllata dal Joystick 2 

F4 C.imbio del colore della maglietta della Squadra controllala dai Joystick 2 

F5':Cambio del colore dei pantaloncini della Squadra controdata dal Joystick 2, 

F6' :Cambio del calciatore controllato dal Joystick 1, 

F7 f ;Soaiiluztone nette Squadra controllata dal Joystick 1. 

F8' Spostamento di un calciatore delia Squadra controllala dal Joystick 1, 

F9':C ambio del colore delia maglietta delta Squadra controllata dal Joyslick 1. 
FIO': Cambio del ecfore dei pan Mancini delte Squadra conirolteta dal Joystick 1 
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MENU 

Termi naia il caricamento appare la schermala del menu e vi vengono proposte alcune 
selezioni: 

1 ) Vi viene chi està I a li ngua con cui volete g iocare : per s stazionarla an d ate s u e gi ù con 
il joystick in porta 2 e premete il pulsante per confermare, 

2) Vi viene poi chiesto se volete continuare una partita salvata o iniziare una nuova 
partita; nei primo caso inserite il dischetto su cui avete procedentemente salvato una 
partita e premele il pulsante del joystick; alla richiesta del computer re inserite il 
dischetto 'FOOTBALL CHAMP' e premete nuovamente il pulsante. Riprenderete cosi 
a giocare dal io stesso punte in cui avete salvato ìa partita (5). 

3) Vi viene poi chiesto di scegliere il campionato che volete giocare tra quelli presenti 
sul dischetto 'FOOTBALL CHAMP’, Saranno presto disponibili dei dischi dati con altri 
campionati (qualora ne aveste una inserirlo in DFD: o À: e premere 'D . Eseguite la 
selezione allo stesso modo delle precedenti. 

4) A qu e sto pu rito appare su I video- i I nome delia pri m a sq uad ra e dei suo i 13 calci atori ; 
muovendo il joystick a destra o a sinistra potete vedere le altre squadre mentre con il 
pulsante scegliete se coni rollare voi la squadra tappane il disegno di un joystick in 
basso a destra) oppure se lasciarla controllare dal computer. Esegu.te tutte le scelle 
premete il tasto 'O' per continuare, oppure spostate il joystick all'indietro (tacendo 
apparire la parola 'CONTINUA’} e premete il pulsante per confermare (solo versione 
AMIGA}, 

5) Vengono a questo punto visualizzasi È nomi di una squadra e di un giocatore delia 

Dovete Ora inserire tramite joystick il numero di posiziono (riportato alta destra 
de! nome del giocatore nella tabella della squadra, indicata sul presente manuale da 
pag 1 Ei, mu ove ndolo a destra ( i ncre menta i I nu mero che si sta sei ezion andò) o s ini atra 
(lo decre menta). Tramite FI RÉ confermerete il numero di posizione che avrete 
selezionato. ____ 

■5) Appare ora sul video l'indicazione della giornata di campionato che vi apprestate ad 
affrontarti e te re la; ve partite; muovendo II joystick a nostra o a sinistra è possìbile 
vedere anche tutte le altre giornale del campionato. Premete il pulsante per uscire, 

7) Nel caso non ci sia nessuna squadra controllata da un joystick, il programma salta 
im medi atame nte al punto ( T1 ) ; altrimenti vien e mostrata la p ross ima partita da g ioca re. 
Premete il pulsante per continuare. 







8} A quesio punto appare sui video uno schermata contenente 2 campi da caldo; qui 
è possi tuta scegliere Sa disposizione dei nostri calcialo» afllnlzio delia parlila 

Le scelte sul campo di sinistra vengono effettuate con il joystick in porta 2 

Se anche la seconda squadra è controllala da un giocatore umano, questo effettuerà 
le selezioni sui campato di destra mediante il joystick in porla 1, aflnmenh sarà il 
computer a disporre i calciatori. 



Su ogni campetto si trovano 22 caselle, alcune occupate, altre libere. Per spostare un 
calciatore da una casella all'altra occorre portam io freccia sulla casella occupato e 
premere i I pu I santa cambiando il colore d i il n u mero al ri nterno del la case Ito : occorre poi 
portarsi su una casella vuota e premere nuovamente il pulsante- (I portiere ng-ri putì' 
essere spostato. 

Per la descrizione delle posizion. vedere ri paragrafo DISPOSITIVO TATTICO" 

Portandosi con i a freccia su uno dei 3 pulsanti n passo a destra e premendo I pulsante 
ottonate i seguenti effetti: 


‘UNDO'Annuite l'ultima operazione, 

■DEFAUlT'tRIporta tutti I calciatori atto loro posiziona di deteuil, 
QK'Termina la selezioni e permeiti di continuare. 
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9) Potete elFeituare ora delle scelte relative alla parttta 
arcade, 

Spostate il joystick su e giù per scegliere il parametro 
da cambiare destra e sinistra per cambiare il parame¬ 
tro: 

a) Uveite di dettaglio' Vana il numero di dettegli grafici 
presepi: nel campo. 

b) Intra: Permetta di selezionare una breve introdu¬ 
zione all'inizio della partita. 

c) Giocatore y : Permette di scegliere il calciatore con 
cui il giocatore con il joyslickin porta ? inizia la partita; 
selezionando NO Invece del numera di maglie non 
vi e ne control iato nessun calciatore ed il joystick con¬ 
trolla una telecamera sul campo, E’ comunque possi¬ 
bile effettuar* la scelte relative ai tasti F2-F3-F4*F5, 
mentre viene disattivato il tasto Fi. 

d) Giocatore 2 Permette di scegliere iF calciatore con cui il giocatore con il icystrck in 
porta 1 inaia la partite; quésto calctetore tara parie dette stessa squadra (tei Giocatore 
1 se una delle 2 squadre è contraffate da; computer, aElnmenli farà parte della squadra 
avversaria, 

Selezionando NO invece del nu¬ 
mero di maglia non viene contrai 
I alo nessu-n calciato!e ed il joystick 
controlla una telecamera sul 
campo nel caso di 2 squadre con- 
irallata da giocatori umani. E' co¬ 
munque possibile effettuare le 
scelte relative ai tasti F7-FS-F9- 
F10, mentre viene disattivalo 11 
tasto F6. 

e} Radar, selezionando SI, du¬ 
rante te panna ti sarà nell'angolo 
in atto a sinistra dello schermo un 
piccato radar che mostrerà la 
posiziona dai giocatori su campo 
e la direzione nella quale siate 
girali {solo versione AMIGA). 

f) Continua 1 Permette di iniziare 
la parlila Arcade (vedere avarili). 
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10) Viene visual inalo II risultalo dell'ultima parlila pancata premei e il pulsante per 
continuare, 

11 ;■ Potrebbero ora venire stampali degli avvenimenti alle squadre giocanti l'ultima 
parlila: 

a} Se appare il messaggio 'Attenzscme!'- 1 La dirigenza non è con tenia dev'andamento 
delia squadra stgnilicache il rendimento è inferiore alle possimi il a della squadra e che 
rìseliiate l'espulsione come allenatore., 

fa) Se apparo il messaggio La dirigenza ha deciso di cambtare l'allenatore" significa 
che la squadra da voi controllata è ora passata al computer, pur cui perdete ogni 
influenza su di essa. Lo prossima volta che selezionate la stessa squadra cercate di 
cita nere dei risutlali migliori. 

12) Viene visualizzata la classifica relativa alta giornata appena giocala; premete II 
pulsante per continuare. 

13) Viene visualizzala unn classica {denominata "classifica joystick"} delle squadro 
controllate dai giocatori umani la quale viene calcolala in basa alle prefazioni della 
squadra confronti & con là potenzialità reali. Premete il pulsante par coniinuare. 

14) Vi viene chr-esie se volete continuare a giocare o se votele salvare la situazione su 
un dischetto' nel pruno caso se vi sono altre giornate di campione io da giocare tornate 
aS punto {6} Nel secondo caso v viene richiesta ! immissione di un dischetto vuoto nei 
drive OFO:; seguite » messaggi sullo schermo per procedere con il salvataggio. 

Non è possibile salvare una partita sul dischetto FOOTBALL CHAMP 

Alla fine rem seni* il dischetto FOOTBALL CHAMP in OFO e premete H pulsante, anche 
qui se vi sono altre partite da giornate di campionato tornate ai punto (8) 

15) A questo punto sono terminate tutte le giornate del campionato Nat caso ci sia un 
solo vinci toro, questo vi e ne visual izz alo : in caso contrario vorrà nno elf etto a te una s ené 
di partite di spareggio. Alla fine si ritorna al punto (2). 





Durante la partita, in alto a destra, vengono visualizzate diversa informazioni: il 
mom enlo d i g ioco : " 1T' o U 2T" ind ican ti rispettìvamen Le f Q svo! g i mento del primo o d o I 
secondo tempo: il tempo trascorso dal l'inizio de : gioco (più veloce del tempo vero); i 
nomi delle 2 squadre con l'indicazione 'IN CASA ' per la squadra che gioca in casa e 
' IN TRASFERTA" per la squadra ospite: il ria gitalo parziale della partita; ed infine, da 1 
basso verso t'alio i nomi e i numeri degir ullisni G possessori di palla (l'ultimo a loccare 
la palla è il più in alto ed il suo numero e colore di maglia sono evidenziasi a parte}, l 
momenti principali dello partita vengono commentati in alto a destra con scritte del 
colore della squadra interessata, Premendo if tasto “FT compare nell'angolo in allo a 
sinistra un piccolo radar indicante le posizioni dei 22 calciatori e della pai le, e una 
freccia indicante la direzione verso la quale siete girati. Premendo i tasti cursore *- e 
-* è possibile rispettiva mente diminuire o aumentane la distanza apparente Ira le 2 
porte (ZOOM IN e ZOOM OUT). 


Premendo i tasti cursore t e ± rispetti¬ 
vamente alzate e abbassate il ponto di 
vista ottenendo una visuale diversa del 
campo di gioco. 


11:31 

|«eswwi 
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Altri lesti. 

I IO tasti funzione hanno i! seguente utilizzo: 

Fi) Cambio del calciatore controllalo dal joystick in porla 2 (se avete scelto di 
controllarne uno} appare sullo schermo la letteraTT seguita dal numero del calciatore 
attualmente controllalo : spostando il joystick a destra o a «inisira si cambia questo 
numero e premendo 'I pulsante si conferma la scelta (Nel caso il nostro calciatore 
venga espulso. Si avrà la richiesta di un nuovo calcialore automaticamente ) 

Fé) Come per FI ma par il joystick in porta 1. 

F2) Sostituzione di un calciatore della squadra controllata dal Joystick in porta 2 vi 
viene prima chiesto il numero del calciatore che volete sostituire, e poi quello del 
calciatore che volete far entrare in campo; avete solo 2 sostituzioni durante la parlila 
esaurite te quali il insto non ha più effetto. 

F7J Come per F2 ma per il Joystick in porla 2, 

F3) Spostamento di un calciatore della squadra controllata dal loystick In porta 1 in un 
altra zona del campo; vi viene prima chiesto il numero del calci a Idra da spostare, come 
per le scelte precedenti; poi vi viene chiesto il numero della posizione in cui volete 
mettere if calciatore selezionato (lettera S seguita da un numero da 1 a 22). Per avere 
la corrispondenza ira numero e posizione guardate la figura a pagina 16. 

F8) Come per F3 ma per il joystick in porta 2. 

F4) Cambio d'ai colori della maglia per la squadra controi ata dal Joystick 1. 

F9) Cambio dei colori della maglia per la squadra controllata dal Joystick 2 o dal 
computer 

F5) Cambio dei colori dei calzoncini per la squadra conlro lata dal Joystick 1 

FIO) Cambio de» colon dei calzoncini per la squadra cornioli;sta dai Jcyslick 2 o dal 

computer. 

Tutte le opzioni selezionate tramite i tasti Fi - FIO sono duplicate nel tastierino 
numerico (Fi corrisponde airi. F10 corrisponde allo Ù ■ solo versione AMIGA) 

II tasto "5“ serve por attivare,'disattivare gli effetti sonori. 

Il tasto "P serve per alti vare/disattivare il modo PAUSA. 
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Utilizzo dei pysticks: 

Se durante la partita non controllate nessun calciatore il Joystick viene usalo per 
muovere una immag inarra telecamera sui campo: medi ante la pressione {fai pulsante 
questa telecamera viene orientata in direzione della palla 



Se invece controllala un calciatore, il joystick assume funzioni diverse a seconda dei 
momenti di gioco: 


a) Il calciatore nqn è In possesso di palla 
e II pulsarne è rilascialo: 

Posizioni A ed E : il calciatore corre in avanti 
o cammina indietro: se., mentre corre rila¬ 
sciate il joystick il calciatore sé gira istanta¬ 
neamente verso la palla 
Posizioni CeG il calciatore ruote su se 
stesso verso destra o verso sinistra. 
Posizioni B, D, F a H: il calciatore corre 
avanti o cammina indoro e contemporane¬ 
amente ruota a destra o a sinistra. 

b) il calciatore non è in possesso di palla 
a H pulsante è premuto: 

Posizione A: normalmente ìli calciatore si 
gira verso te palla: se il pallone è a non più 
di 3 metri davanti a noi e a non più di 30 cm da tema il calciatore effettua una scivolata, 
mentre se 11 pallone ss trova a qualche metro de noi ed in volo approssimai iva mente 
verso la nostra teste il calciatore esegue un colpo di lesta girando verso la porta 
avversaria se è abbastanza vicino ad essa. 

Posizione £: normalmente il calciatore alza fa mano destra chiedendo ai compagni dì 
squadra di passargli la pai'a appena possi ode: se la palla è in traiettoria favorevole e 
il ca lciatore r,i trova nei pressi dell'area avversala viene eseguite una rovesciata diretta 
verso te porla 

Posizioni C, G, B e H il calciatore gira la testa rispettivamente di 90 gradi a destra e 
a sinistra e di 45 gradi a destra e a sinistra. 
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c) Il calciatore è in possesso di palla e il 
pulsante è rilasciato (appena il calciatóre 
ani rg in possesso di pai la si gi ra isl a ni a neo¬ 
menie verso la porla avversaria)’ 
Posizione A: il calciatóre cene in avanti con 
le palla al piede 

Posizione E : il calciatore cammina indietro 
lasciando la palla sul posto. 

Posizioni C a G; il calciatore ruota verso 
destra o versa sinistra Con la palla al prede. 
Posizioni B e H: il calciatore corre in avanti 
con la palla al piede ruotando contempora¬ 
neamente a desira o a sinistra. 

Posizion ID a F: Il caI ciéi toro cammina i ndie- 
tro lasciando la palio sul posto ruotando 
conte mporan e a manie a destra o a sinistra. 


d) Il calciatore é in possesso di palla ed il pulsante è premuto: il calciatóre si ferma 
e alza il piede desi ro ca beandolo per i I ti ro :se a queste punto il pulsante viene rilasciato 
si ottiene un passaggio al compag no più vici no da vani i a noi . men ire so .i pulsante viene 
rilasciato e poi nuovamente premuto, il calciatore si gira verso la porta avversaria ed 
esegue un tiro in porta E' necessario tenere premuto il pulsante ■ nché i tiro non è 
panilo. 


In caso da calerò di rigore, caldo d'angold o caldo di punizióne direno il computer d 
chiederà se volete tirare voi o no; per decidere spostale a destra o □ Sinistra il joystick 
e premeteli pulsarne Nei caso abbiate deciso di tirare, ii vostro cale alore & porla sulla 
palla dopodiché con il joystick controllate un quadrato del colore della vostra squadra; 
posizionatelo sul punto verso cui volete indirizzare la palla e premala if pulsante per 
tirare. 

Se siate effettuando un calcio di punizione indiretto giratevi con il joystick verso il 
compagno a cui volete passare la palla e premete il pulsante. 
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DISPOSITIVO TATTICO 

Spesso si è detto dìe nel calcio, a differenza <f stori sport Falenatore influisce nula o quasi 
sull'andamento della partita. Questa affermazione è solo parzialmente giusta, Se è vero, 
infatti, che a causa deB@ caraUensuche dei gioco gii 
schemi trovano più applicazione teorica die pratica, 
una buona dislocazione sul rampo dei giocatori a 
disposizione può modificare II rendimento della squa¬ 
dra di circa un 20% nell'arco di un mero ramponalo. 

Questa percentuale, a pi ma vista trascurabile, può 
rivelarsi determinante sul risultali perseguili da una 
società. Una squadra da30 punti teorici, pud passare 
a 33 - 34 punii sotto fa guida dì un buon tecnico, oppure 
a 26 ■ 27 punti sono quella di uno scadente 
Va da se che una squadra da centro classifica può ritrovarci nel primo raso a conquistare 
un posto UEFA mentre, nel secondo caso, retrocessa in serie B. 

Ecco perchè si è riposta la massima cura nella realizzazione di un editor dr lattiche che vi 
desse la possibilità di schierare la squadra scelta m una miriade di modi diversi a seconda 
dei giocatori a disposizione e del modulo tattico utilizzalo di volta in volta dalfawersarto. 
Per far e questo si è dovuto, per prima cosa. mettere un pò d'ordine nella terminologia usata 
dalla stampa spedalizzala. 

Menire negli altri sport, infatti, ì termini identilicatlvi dei ruoli in campo sono univoci (es.: 
'centro' per la pallacanestro, 'ìnterbase' par il baseball 1 . 'quarterback.' par il football, noe.) nel 
calcio esiste un sottobosco di definizioni per differenziare le varie tipologie di giocatori: 
Terzino*, 'difensore laterale 1 , 'fluidificante', 'tornante, e chi più ne ha più ne metta, infestano 
ormai da annr in cronache sportive creando ung notevole confusione noi lettore o nel 
telespettatore. 

Le posizioni tondamenta.fi del rateo moderno sono individuate nei 22 ruoli sotto descritti. 
Vi raccomandiamo. quTcfc. di leggere con La massima cura il paragrafo seguente al Fine di 
poter schierare sul campo la vostre squaefra nel migpiore dei modi. 

RUOLI 

I ruoli in FOOTBALL OH AMR sano identificati dai numeri di 'slot'. I giocatori persone essere 
sistemati in que-siasi SLOT indipendentemente dal loro numero di muglia, Per effettuare 
materialmente degli spostamenti di ruolo fere riferimento al paragrafo MENU di questo 
manuale. Fare riferimento alla figura per la posiziona schematica dei ruoli. 



SLOT 1 : PORTIERE. Questa SLOT è fissa, e non putì essere manipolata dalrutenttì. 

SLOT 2. LIBERO £' il dslensoro più arretrato. Il suo compito è quatto di fermare i 
g-acatori avversari che si sono liberati del marcatore direno, 

SLOT 3 : TERZINO DESTRO. Copre la fascia difensiva destra Giocatore pronamente 
di contenimento Raramente si avventura oltre la metà campo. Marca a uomo 
l'eventuale ala sinistra avversaria. 


SLOT 4: CENTRALE DESTRO. Giocatore di cantoni manto. Copi.-! la zona destra del 
settore centrala difensivo. Utilizzato prevalentemente nel gioco a zona è utile, inoltre, 
per marcare l'eventuale mezzapunta di sinistra dell'avversaria. 

SLOT 5: STOPPER. Marco strettamente II centravanti avversario o presidia la zona 
centrale della propria area Si propone raramente in avanti, 



SLOT 6: CENTRALE SINISTRO. Come SLOT 4 ma agisce nella sinistra delio 
schieramento difensivo 


SLOT 7: TERZINO SINISTRO. Come 
SLOT 3 ma Sulla fascia sinistra del 
campo. 


SLOT 8: FLUIDIFICANTE DESTRO 
Opera sulla lascia i alerai» difensiva 
destra. Avanza spasso a rinforzare i 
centrocampo ed episodicamente S i 
propone in attacco. Offre però un mi¬ 
nore apporto difensivo rispetto a un 
terzino. 


SLOT 3: FLU I DIF ICAN T E SIN ISTRO. 
Coma SLOT fi ma sull, i fascia sinistra. 


SLOT 10: TORNANTE DESTRO. 
Centrocampista preposto a presidiare 
la fascia laterale destra. Alternativa¬ 
mente aiuta la difesa e t attacco 


SLOT li MEZZALA DESTRA 
Centrccamp4sla di contenimento. 
Opera nella zona centrate del campo 
marcando a uomo la mezzala sinistra. 
Si proporre spesso in appoggio alto 
punte, 






SLOT 12: MEDIANO DI SPINTA Gioca davanti alla linea dei difensori Ideale per 
francobollare' il centravanti arretrato avversano, si propone spesso in avanti 

SLOT 13: MEZZALA SINISTRA, Come SLOT ì 1 ma sul lato sinistro del- campo. 

SLOT 14: TORNANTE SINISTRO, Come SLOT 10 ma sul lato sinistro del campo. 

SLOT 15: MEZZAPUNTA DI DESTRA. Centrocampista avanzato. Opera nella zona 
destra del campo. Il suo compilo principale è di offrire rifornimenti alle punte. Oltre un 
apporto di contenimento molto limitato. 

SLOT t6: CENTRAVANTI ARRETRATO. Opera immediatamente a «dosso delle 
p-unie. Rifornisce te stesse e sr propone spesso al tiro Apporto di conleni mento 
scarsissimo. 

SLOT 17 : M EZZA P UNTA DISINISTR A. Come SLOT 15 ma sul lato sin! stro daE campo. 

SLOT 18: ALA DESTRA. Tipica ala all'Inglese. Opera sulla lascia laterale otlen&iva 
desta e spesso crossa ai centra Si propone abbastanza spesso al tiro. Apporlo di 
contenimento scarsissimo. 

SLOT 19: PUNTA Di DESTRA. Slot solitamente utilizzabile quando si vuole adottare 
un modula a 2 o 3 punte fisse. Opera prevalentemente sulla zona destra delto 
schieramento d'attacco. Concretizza il gioco offensivo dei In squadra. 

SLOT 20: CENTRAVANTI Opera nella zona centrale delle schieramento offensivo 
cercando di concretizzare il gioco della squadra, 

SLOT 21 : PUNTA DI SINiSTRA Come SLOT 19 mandila zona sinistra del campo. 
SLOT 22 ALA SINISTRA Come SLOT 18 ma neira. zona sinistra def campo. 


i 


R►cordatevi ohe ogni giocatore in FOOTBALL CHAMP possiede caratteristiche sog¬ 
gettive che lo rendono piu perlaio ad interpretare un ruoto piuttosto che un .litro 

Dato che il calcia non è uno sport statistico abbiamo scelto di nascondere i voleri delie 
varie abilità individuali: osservale quindi attentamente ciò che avviene sul campo per 
poter apportare le modifiche più opportune al vostro schieramento lattico. 

Ricordate inoli re che II programma tra ne conto anche delle giornate positive e negative 
delie varie squadre e dei singoli giocatori. 
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CAMPIONATO n A LI ANO 90^1 

Seguendo giornalmente, per lutto arco beffa stagione, i commenti ed i giudizi delta 
stampa specializzata, abbiamo cercato di individuare per ogni squadra la miglior 
"rosa*, il miglior dispositivo (attico e le carettenatiche salienti di ogni giocatore al line 
di replicare il più fedelmente possibile la stagione appena trascorsa. 

Per una scena di carattere tecnico non abbiamo tenuto conto dei lunghi periodi di 
infortunio paini da alcuni protagonisti del campionato, che quindi compaiono regolar¬ 
mente nelle nostre formazioni mentre abbiamo esdusoquei giocatori che hanno subito 
lunghe squalifiche per motivi che esulano da fatti squisitamente sportivi. 

Di seguito- riportiamo la composizrnne delle là squadre che hanno partecipalo al 
campionato di calcio italiano 90/91 numero di maglia nome del giocatore e sua 
posizione in campo {numero usato anche come codice d“accé$$o). 
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COMMODORE 64 
CONFIGURAZIONI HARDWARE 

Nei menu d< scelta S' interagisce con il programma muovendo il puntatore bianco 
tramite i! joyslick in porta 1 oppure quello grigio con il joystick in porta 2 , i due punialon 
sono del tutto equivalenti e svolgono le medesime funzioni, Per selezionare una 
opzione polare uno dei punialon su ir icona desiderala e premere il pulsante di ìuoco. 

D orante le pa ri ite si coninola il proprio g ideatore tramite il joystick in pori a 1 ; se la panila 
si svolge ira due squadre controllale dai giocatori la sneonda squadra (parte bassa 
dallo schermo) si controlla con un joystick in porta 2. 


CARICAMENTO E CODICI DlWuflEZZA 

C64 DISK: a computer spanto, togliere ogni cartuccia a spegnere la stampante, se 
col legata. Accendere drive e computer. Inserire il dischetto nel drive e scrivere LO AD 
“^",8,1 (seguito dalia pressione del tasto RETURN) 

C64 CASS. a computer spento, collegare il registratore al computer. Accendere il 
computer ed inserire il lato l della cassetta {quello con retichetta) completamente 
riawollo. Scrivere LO AD : seguito dalla pressione del lasto RETURN < premendo quindi 
il tasto PLAV sul registratore. Al termine dei cancamenlo verranno mesi rati i predite de! 
programma. La richiesi a di codici di sicurezza non è presente noi Li versione per C64. 
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SELEZIONE CAMPIONATO 

Selezionando una dello ire bandiere a fianco detta figura dello speaker si determina ia 
lingua nella quale verranno mostrati tutti i messaggi relativi allo svolgimento del 1 gioco 
{italiano, inglese o tedesco), mentre ì gagliardetti a fianco del campo di calcio 
permettono dt sclere Ira campionato italiano, inglese o tedesco 

Scegliendo r Iconai QK s, inizia un nuovo camprornaio e si passa ai menu d< scelta delle 
squadre. 


Per caricare un campionato precedentemente salvate posizionarsi sull' immagine dal 
disco o dello cassetta □ premo re teoco r inserire il noma delia panna (massimo 12 
caratteri) e seguire le indicazioni visualizzate sullo schermo; se non $1 vuole eseguire 
il caricamento, por tornare al menu di scelta campionaio premere NESTORE oppure 
RETURN alla richiesta dal nome del file, senza digitare alcun cara Ilare, 

N OT A : é possibi le memori z z are cam p tonati su d isco c s u case tri La i nd» pende nte mente 
dal supporto sui quale si trova la versione del programma da Voi acquistala; la lingua 
in cui compariranno i messaggi deve essere selezionata Ogni volta poiché non viene 
salvata assieme ai dati del campionato. 


SELEZIONE SQUADRE 

Si possono selezionare lino a quattro squadre conircitete dai gtocaten Nella parte 
superiore dello Schermo viene mostrato il nome della squadra e la lomnazrone. 
composta da 11 giocatori e da 3 riserve; per scorrere te varie squadre si usano te due 
frecce i n bas so a sinistra e per selezionare u na squadra si pra me luoco sul diseg no dette 
formazione a destra delle frecce (un pallone lampeggiante indice l'avvenuta scelta). 
Per deselezipnare una squadra premere nuovamente luoco sulla formazione. 

Se è stata scelta almeno una squadra [' icona OK te iniziare il campionato. 
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SVOLGIMENTO DEL TORNEO 


il campionato Italiano e quello Tedesco sono disputati da 18 squadre e si svolgono su 
34 giornate (17 di andata e 17 di ritorno); la vittoria vale 2 punti e il pareggio 1 ■ 

Il campionato Inglese è formato da 20 squadre che si affrontano in 38 giornate; la 
squadra vincitrice si aggiudica 3 punti 

Nella parte alla del lo schermo vengono mostrati i risultati delta giornata precedente (se 
il campionato è appena iniziato oppure è stato appena caricato da naslro/disco 
compare la classifica aggiornata). Il monitor in basso a sinistra permette di vedere la 
classifica attuate e gli incorsili dot prossimo turno. 

Premendo contemporaneamente i tasti COMMODORE (C=) e Q il campionato viene 
interrotto e si ritorna al la sce Ita d Etite squad re ; nel la versione s u cassetta de I prog ram - 
ma occorre circa un minuto prima die venga raggiunto e caricato il modulo di 
programma contenente la selezione delle squadre. 

Scegliendo l'immagine del disco o del nastro sa può salvare il campionato in corso di 
esecuzione; inserire il nome da assegnare al campionato (massimo 12 caratteri) e 
seguire le indicazioni sul video. Se si è scelto il salvataggio per errore a possibile 
tornare al menu precedente premendo semplicemente RE STO RE c RETURN alla 
richiesta dei nome del file, senza digitare alcun carattere. 

L'icona OK fa iniziare una nuova giornata: per ogni partila in cui compaiono squadre 
controllate dai giocatori viene attivata una schermata per la scelta delle formazioni in 
campo e dei parametri fondamentali di gioco. 


SELEZIONE FORMAZIONE 

La parte sinistra dello schermo ò riservata alle scelte relative alla squadra 1, quella 
destra alla squadra 2 : il nome delle due squadre è indicato sotto ai due campi di calcio. 
Se la partita si svolge tra una squadra controllata daf giocatore e I' altra dal computer 
i a squad ra del computer sarà sempre la n u mg ro d ue, anch e sé questa gi odierà in casa¬ 
le l tabellone dei risultati al termine della giornata I' ordine delle squadre sarà 
comunque quello previsto dal calendario. 
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Le tessere numerate presenti nei campi al centro dello schermo rappresentano la 
disposizione in campo dei calciatori (il portiere non viene considerato}: è possibile 
determinare la zona di campo che vorrà coperta da ogni singolo giocatore in modo da 
poter sceglierà strategia di attacco o di difesa, privitegiare gli attacchi lungo una 
partieoi are 1 ; i sci; ì e posi stonare gli uomin i i n campo in modo che ogn u rio g ioghi nel ruolo 
più adatto alle proprie caratteristiche di velocità e controllo palla: i;i porta avversaria È 
quel la i n alto per cu I gl I attaccami andranno poscia nati malia parte su penare del campo. 
Per spostare un calciatore posizionare il puntatore su una tessera e premere fuoco, 
spostare fa tessera nella posizione voluta e premere nuovamente fuoco; non è 
possibile sovrapporre più tessere, nemmeno parzialmente. Durame il movimento di 
una tessera nella parto interiore dello schermo vengono inducati il munte dai cacciatore, 
il suo volto a le caratteristiche principali (SP=velocità. ST=re$astenza, SK-controllo di 
palla. SH*iiro}. 

I calciatori a lato del campo nu morati da 12 a 14 sor» di riserva; pe r farne scendere uno 
in campo dai primo minuto bisogna portarlo nella posizione desiderala di gioco e 
successivamente mettere in panchina uno dei giocatori che si trova m campo. Per 
compiere questa operazione preleva re il giocatore e portarlo m un qualsia si punse alato 
del campo; promenao luogo il calciatore verrà mosso in panchina se è disponibile uno 
dei tra posti. I giocatori in panchina potranno asse re utilizzati durante la partita 
chiedendo una sostituzione oppure in seguito a Infortunio di un giocatore in campo. 
Ovviamente non é possibile iniziare una partita se in uno dei due campi vi sono più d: 
dieci tessere idi sci giocatori più il portiere}. 

Per cambiare il colore dalle maglie portare ri punitore sulla maglietta de. calciateti 
Sfigurali ai lati del campo e premere fuoco. Per selezionare II numero di maglia del 
giocatore che si intende controllare personalmente durante la partita (indicato sulla 
schiena) posizionare li puntatore sulla testa dei calciatore e premere fuoco; per iniziare 
la partita è mdispensabila che il giocatore scelto si trovi in campo 0 non in panchina, 
Nel caso la partita venga disputata contro il computer viene attivato scio il puntatore 
bianco (porta joyslJCk 1 ) ed è possibile entrare nella metà dello scherme riservata alia 
squadra avversaria per cambiare il colore dalla sua magna, ma non viene mostrata né 
te sua formazione in campo né, logicamente, i: numero sulla schiena del caloalore 

II punlalore bianco si può portare nella pane interiore dello schermo qui si può 
selezionare la durala in minuti di ciascun tempo delia partita portandosi sui pulsarti? + 
e ■ che si trovano sotto la scritta TIME & premendo fuoco; la durala vana da2 a 45 minuti 
ed è unica per lulte le partite di una stessa giornate 

L corta QK coniar ma f e scene eseguite e passa alta pressi ma pad ila oppure, al temi ine 
delle squadre controllale dai giocatori, alla fase di gioco vera e propria. 
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SCHERMO Di GIOCO 

Prima di ogm parlila vengono mostrati i nomi delie duo squadre che stanno per 
affrontarsi: ausila superiore si contralta con H joystick in.porla 1,l'altra è controllata dal 
computer oppure da un joystick in porta 2. 

Durante la partita.» sono visibili sullo schermo diverse informazioni: 'ir o '2T, Indicanti 
rispettivamente lo svolgimento del primo o del secondo tempo; alla destra l'orologio 
visualii 2 a si tempo trascorsa Sotto é visibile il risultato attualo desia partita, mentre più 
in afto un radar mostra la dispostone dei 22 giocatóri in campo e la posizione deJfa 
palla (indicate in nero). 

ir bordo allo dello schermo conterrà it nome dei giocatore in possesso di palla oppure 
i commenli alt' azione di gioco in corso Inoltre, alcuni tasti assumono un significato 
particolare: 

S sostituzioni, vedi l'apposito paragrafo. 

SHiFT LOCK: il gioco entra in pausa, premere nuovamente il tasto per riprendere lo 
svolgimento della partila; 

RUM/STOP: interrompe lo svolgimento della partila in corso. 

TASTO COMMODORE ('C=\ in basso è sinistra nella tastiera): mostra il replay dell' 
ultima aziona: posizionando il joystick come indicato e tenendo premulo il pulsante # 
possibile controllare lo scorrimento delle immagini per analizzare con precisione ciò 
due è accaduto; 

posizione centrale: fermo immagina: 
posizione A: l'aziono avanza; 
posizione E: l'azione retrocede. 

Al rii ascio de l pu l$a nte il repiay proseg ue auto maticamente e al tu rimi ne si disinseri sca. 
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CONTROLLO DEL CALCIATORE 
Partita incorso, ma non si è in possesso 
dei pallone 

Pose ioni da A ad H il calciatore corre nella 
direzione scelta. 

Posizione E (con il pulsante premuto): il 
calciatore chiama la palla, che gli verrà 
passata da un compaio non appena pos¬ 
sibile;: utilissimo per entrare immediatamente 
nelle azioni. 

Paltone nei nostro raggio d azione 

Posizioni da Aad H: l calciatore corre nella 
direziona scelta. 

Posizioni da Aad h {con il pulsante del joystick 
premuto); quando il pallone è a non più di tre 
metri davanli a noi & a non più di 50 cm. da 
terra, il calciatore esegue una setolata. 


Pallone in nostro possesso 


Posizioni da A ad H: li calciatore corre nella direzione scelta. 

Pulsante dal joystick ■ il calciatore effettuerà un passaggio aJ compagno prù vie*no. Se 
il calciatore si trova nell' area avversaria o in cross mi lì di èssa, una pressione breve 
del pulsante provocherà un passaggio, mentre una pressione superiore ai mezzo 
secondo far a apparir e un mirino, visibile nello specchio della sona e posizionatale con 
il joystick. Al momento del rilascio ttel pulsante, ti calciatore eseguirà un tiro nel punto 
indicato dai mir.no. Ovviamente la precisane sara dipendente da motti fattori, non 
ultima la distanza da cui verrà effettuato il tiro. 
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MOMENTI DI GIOCO 


Rimessa laterale, calcio d'angolo, rinvia, punizione 

Verren no bri tt ut i dal calciatore control lato dal giocatore sol o se lo stesso i ■ i pi ù vicino 
in quel momento, alla zona in cui dovrà essere ripreso it gioco. 


Calcio di rigore 

T ramite II movimento dei joystick, è possibile scegliere sullo schermo se VqzipnE verrà 
battuta personalmente dal calciatore guidato del joystick o meno. In tal caso, I! 
calciatore si posizionerà automaticamente nella zona di tiro. Premendo ! pulsante del 
joystick dopo la rincorsa sarà possibile posizionare il mirino nelfo specchio della porte 
per scegliere In destinatone del tiro. Nel caso di punizione, rigore, calcio d'angolo, 
rinvio e rimessa laterale, il calciatore non potrà mai avvicinarsi al pallone, se non sarà 
lui il protagonista dell'azione □ se appartiene alla squadra avversaria, m una fascia di 
nove mem dal medesirno, 
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Sostituzioni 

Per sostituire uno dei propri giocatori premere >1 tasso S durante una interruzione de! 
gioco {fatto, goal, rimessa laterale, calcio d'angolo. per effettuare una sostituii□ ne 
nella seconda squadra, se controllata da un giocatore, premere nuovamente il tasto S. 
Selezionare il giocatore da sostituire muovendo I joystick in alto e in basso e 
confermare premendo fuoco ; scegl iere qui ndi il il uovo entralo ira i giocatori i n ponchi na 
nel medesimo modo. Per interrompere I' operazione senza elfettuare la soslituz-cne 
premere nuovamente $. 

Se viene sostituito il giocatore controllato dal joystick il nuovo entrato in campo sarà 
sempre controllabile tramite il joystick, a! posto del precedente. 

NOTA; in ogni partita ciascuna squadra non pud sostituire più di due giocatori 
(premendo S la richiesta viene ignorata); non è possibile sostituire i portieri. 


infortuni 

in seguito a Interventi in scivolata si possono verificare infortuni ai calciatori. In tal caso 
è obbligatoria la sostituzione dell' infortunato: scegliere il sostituto tra e giocatori 
presenti nella propria panchina muovendo il joystick in alto e in basse e confermare 
premendo il pulsante di fuocu. 
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INFO LINE 

Info Ime: quello è il nome del nuovo servizio dedicato agli utenti dei nostri 
simulatori-avventure interatlive Gestito dal noslro lead-tester, vi tornirà Informa 
zioni di tipo:: 

INTERATTIVO (meccanismi, soluzioni, in modo da poter dominare il computer): 
STRATEGICO (per poter cap**e. vincere e assimifare l'intelligenza artificiate dei 
programmi, e i van algoritmi die rendono "realistico'"il gioco) 1 . 

Il nostro leaddester è colui che dirige il testing dei prodotti a che contro Uà che lutto 
(unzioni perfettamente. Conosce tutti gli schermi,, algoritmi e soluzioni dei giochi, 
ed attuai mefite è anche reccrdman del 90% dei nostri simulatori. 

Se volete apprendere rapidamente ciò che lui ha imparato con la teoria, l’esperien¬ 
za e l'indice sempre sui pulsante del joystick, ABBONATEVI A INFO-LINE. Avrete 
■ i disposizrone un numero illimi tato di informazioni, domande da porre e tulle la 
forza tecnica dei nostri coders sarà al vostro servizio. 

Per abbonarsi; 


Occorre aver spedito in precedenza 


Emirn irmi umm 



d esiderale av ere il serviz io, compilata in tolte le sue parti. 

Aggiung ete u n vag1 1 a posta le da L 30.000 i n te stato a SI M(JLMQN DO IN FQ-LINE. 
V.le Berti Plcbat 20/A, 40127 BOLOGNA. 

Dopodichà il s er vizio sarà a vostra d i sposi zione dat lu ned] al vene rdì, da Ile 16,00 
alte 19.00. telefonando allo 051 '25133S. 





FORMULA 1 3D 

O punto di vista soggettivo "occhi del 
pilota" 

O massima libertà con Cambiente vetto- 
naie 3D 

O cambio a 5 marca e retromarcia 

O controlli digitali dalle rotture e delta ve¬ 
locità da dentro la macchina 

O replica fedele del circuito del GP di 
Monza 

O tutti ì piloti e le auto della Fi con le lo¬ 
ro vere caratteristiche 

G i rumori delle monoposto FI registrili 
dal vivo 


BIG GAME FISHING 
O condizioni meteorologiche variabili; 

3 razzi e batterle di emergenza per richie¬ 
dere aiuto in caso di burrasca; 

O ecoscandaglio digitale per informazio¬ 
ni in tempo reale sulla profondità del 
fondale; 

spettacolari soccorsi in alto mare se il 
maltempo non ci permétte il rientro al 

F Oft0: 14 . 

molti set di attrezza iure acqui stabili net 
diversi negozi della costa e delle isole; 
' catture di molte prede ambiziose: Black 
e Blue Martin, lonnl e pesci spada, di ol¬ 
ire 350 Kg. 





ITALIAN NIGHT 1999 
Milano, 19 Febbraio 1990 
Oggetto: Incarico N. 220 (Indagine su in¬ 
cidente stradale} 

Investigatore: R. DUOMO (CYBORG SI¬ 
MULATO} 

Indagine n. 220 commissionata da Carmen 
Emi,'P.za S, Ambrogio 4 
Informazioni sul caso; Vedi allegati 
Note: Termine ultimo per la consegna del 
rapporto; Ore 0fl,0€ del 19 Febbraio 1999 
Dinamica: Attenzione ai CybFRPUNKS e 
alle donne interattive 
BUON LAVORO AGENTE DUOMO 










5QGCC MOTOMANAGER 
0 tutti ì 116 circuiti de! campionato mon¬ 
diale 

O centinaia di scelte possibili: tecniche, 
strategiche a psicologiche 
prove e gara In piata con prospettiva 
dalla moto e Immagini vettoriali solide 
da molte inquadrature diverse 
lutte le moto e i piloti del mondiale 
1990/91 


i PLAY 3D SOCCER 
Q il primo vero simulatore di calcio] 

O stupenda grafica 3D! 

O scegli il tuo team e portalo in testa alla 
classificai 

2 giocatori umani insieme *uf video! 

. nuovo e gi oc ab ili ss imo punto di' vista 
soggetti voi 

C incredibile spessore di simulazione che 
tì terrà impegnato per anni! 


g.p. tennis manager 

C fino a 5 giocatori contemporaneamente 
. 4 su per fieli diverse: erba. cemento, sin¬ 
tetico, terra bai tura 
Q training specifico per ogni tennista 
O 8 racchette diverse 
J tutti I tornei del circuito Gran Prì* 
da una s cinque stagioni nel circuito 
G.P f 

O puoi portare II tuo campione dal n 4 tpo 
al n*i delia classifica mondiale 
scelte strategiche, velocità arcade 


















THE ROARING YEARS 
OF SPORTS CARS 

Su queste strade simulate corrono mitiche; 

FERRARI, ALFA ROMEO, LANCIA, BMW. MERCEDES, 
PEUGEOT, CITROEN, JAGUAR, ASTON MARTIN, SAAB. 










In una torrida estate, persone comuni impazziscono, diventando feroci 
assassini,,, Ha inizio un crescendo di orrore che porterà a un'assurda, 
sanguinaria avventura in un castello di Londra, e Dylan Dog sarà solo 
contro tutti a fronteggiare la minaccia degli ''uccisori'! 


cara 

ÙlSS 






























SIMULMONDO STORV ■ RICERCA COLLABGHATOR1 

Come fora© già sapete SIMULMONDO è naia nel 1988 ed è la primà, software house 
italiana. L'idea di questo nome un pò strano venne nel 1985 a Francesco Carte, 
londatcfe e amministraiofe-produtlOfe defla casa, menire stava cercando qualcosa per 
definire un nuovo mondo olire queito reale, Cosi venne Inori il SIMULMONDO. e I dea 
sembra aver avuto un grande successo se è vero che comincia anche ad essere imitala. 
Dal 19BS SIMULMONDO h.i raggiunto e superato i suol ambiziosi obiettivi: nascerò e 
svilupparsi nonostante la feroce pirateria, avere successo coni propri prodotti .diventare 
famosa anche airestero, 

Vogliamo ringraziar© tutti g li italiani che d hanno sostenuto con il loro entusiasmo e tutti 
i nostri collaboratori che disugnano, programmano, suon, ino e animano i nostri prodotti 
So anche tra voi che leggete in questo momento c'è un possibile collaboratore, un 
disegnatore G&4, Anga, PO'IBM, Atarì ST. un programmatore o un musicista per uno 
df questi computer, può mandare urta lettera. meglio sm acoompagnula da un demo 
dell© Sue capadsà a -SIMULMONDO - SELEZIONE NUOVI COLLABORATORI. V i© 
Berti Péchat 28/A, 40127 BOLOGNA", 


AVVISO 

SIMULMONDO srl si riserva il dritto di apportare migkioraroenb al prodotto descritto in 
questo manuale in qualunque momento e senza preavviso. 

Questo manuale, e il software i n esso descritto, sono soggetti a copyright, Tutti i ènti i 
di proprietà sono riservati. Nessuna parte di questo manuale o del suddetto software 
può esser© copiata, riprodotta, iradotta o ridotta a qualsiasi forma elettronica o a 
qualsiasi forma di lettura meccanizzala senza ;l previo consenso scritto della 
SIMULMONDO Sri. 

SIMULMONDO sri non rilasserà garanzìa, espresse o implicite, La società rilascia solo 
alcune garanzie limitate relativamente al software e al suo supporto. Vedere la 
"Cariolina di Garanzia*' allegata al prodotto, Relativamente a queste manuale, la sua 
qualità, commeroablElà o idoneità a usi particolari, esso viene temilo "nette stato in cui 
si trova’. 





SIMULMONDO S.r.l. 

V, Berti Pichat 23/a 
40127 - Bologna 

TEL. 051/25133B FAX 051/6570349 


